El signo como vehiculización de ideas para la construcción de narrativas transmedia sobre el proceso de paz en Colombia by Marín Trejos, Angélica María
EL SIGNO COMO VEHICULIZACIÓN DE IDEAS PARA LA CONSTRUCCIÓN DE 



































UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA DE PEREIRA 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LICENCIATURA EN COMUNICACIÓN E INFORMÁTICA EDUCATIVAS 
PEREIRA RISARALDA 
2017 
EL SIGNO COMO VEHICULIZACIÓN DE IDEAS PARA LA CONSTRUCCIÓN DE 















OLGA LUCÍA BEDOYA 



















UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA DE PEREIRA 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
















































En un mundo interconectado se hace fundamental desde el campo educomunicativo, plantear 
o desarrollar estrategias que atiendan a los posibles usos de las herramientas tecnológicas que 
permitan la conexión y  la creación de plataformas, a su vez las nuevas formas de comunicar 
con las redes sociales.  
 
Una aproximación se ve planteada en el desarrollo de este proyecto que a partir de las 
realidades observadas, contempla las probabilidades de dar origen a otras ideas con una ruta 
que transversalice al sujeto con el objeto, logrando dar forma a relatos en diferentes formatos.  
El perfil Educomunicativo permite construir esta ruta que además de atender a las exigencias 
actuales, facilita y reconoce la importancia de establecer nuevos lazos sociales y educativos 
en el uso de los nuevos artefactos tecnológicos.  
 
En consecuencia, surgen las Narrativas Transmedia como rutas que se presentan para el uso 
de los medios y la interacción del usuario con los mismos, alcanzando así un proceso de 
convergencia donde los relatos se expanden a través de diferentes sistemas medios y de 
significación.  
 
Sin duda se hace pertinente ahondar no solo en estos sistemas de medios, sino también desde 
la necesidad que plantean los sistemas de significación, ya que esta convergencia es la que 
hace posible la creación de una Narrativa Transmedia. Es aquí donde se llega al estudio del 
signo desde la teoría de Peirce para dar sentido a los imaginarios sociales en la construcción 
de realidad reflejada en los relatos creados. De ahí que el programa de Licenciatura en 
Comunicación e Informática Educativas vehiculice este tipo de procesos desde su misma 
interdisciplinaridad.  
 
En efecto se propone un tema principal que dé vida a esta conexión de relatos y, atendiendo a 
uno de los temas centrales que ha hecho historia en el mundo, el proceso de paz en Colombia 
se proyecta con el objetivo a su vez de analizar las realidades que surgen del mismo.  
 
Para ello se inicia con la lectura y visualización de contenidos que atienden exclusivamente a 
temas de paz en diferentes formatos y se procede con la construcción de una Narrativa 
Transmedia, pasando de una caricatura a un gif.  
Cabe considerar, por otra parte que difundir el gif en las redes expandió el relato de las 
caricaturas seleccionadas con el objetivo asimismo de que los usuarios que lo visualizaran 
construyeran sus narrativas.  
 
De allí, pues, se recibieron relatos en Fotografías con mensajes que cumplían el objetivo 

















In an interconnected world it is essential from the edu-communication field, pose or develop 
strategies that address the possible uses of the technological tools that allow the connection 
and the creation of platforms, at the same time new forms of communicating with social 
networks. An approximation is raised in the development of this project that contemplates the 
likely to give rise to other ideas with a route that crosses the subject with the object making to 
shape stories in different formats from the observed realities. Edu-communication profile 
allows build this route that in addition to meet the current requirements, facilitates, and 
recognizes the importance of establishing new social and educational ties in the use of the 
new technological devices. 
As a result, arise the Transmedia storytelling as routes arising for the use of the media and the 
interaction of the user with the same, thus achieving a process of convergence where the 
stories unfold through different media systems and significance. 
 
It is certainly relevant to deepen not only in these systems, but also from the necessity which 
pose systems of significance, since this convergence is what makes possible the creation of a 
Transmedia storytelling. Here is where you get to study the sign from Peirce theory to make 
sense of the social imaginary in the construction of reality reflected in the accounts created. 
Hence, the degree in educational computing and communication program guide this type of 
processes from your same interdisciplinarity. Indeed proposes a theme that gives life to this 
connection of short stories and, according to one of the central themes that has made history 
in the world, the peace process in Colombia is projected in order to also analyze the realities 
that arise from the same. So it starts with reading and display of content catering exclusively 
to issues of peace in different formats and proceed with the construction of a Transmedia 
storytelling, from a cartoon to a gif. It should be remembered, on the other hand that spread 
the gif in the networks expanded the story of cartoons selected with the aim also of users who 
displayed it to build their narratives. From there, therefore stories there were pictures with 





































El signo como vehiculización de ideas para construir narrativas transmedia sobre el proceso             
de paz fue el objeto de estudio analizado en este proyecto. La intención de contar historias                
por medio de símbolos y a partir de los imaginarios sociales surge a partir de la necesidad de                  
difundir narrativas sobre uno de los temas actuales en el País, la paz entre el estado y las                  
FARC (Fuerzas Armadas Revolucionarias de Colombia), tema en el que se ha trabajado hace              
varias generaciones sin llegar a un acuerdo. A partir del 2013 cuando se inician los diálogos                
en la Habana se da paso a una nueva oportunidad, logrando así en el 2016 llegar a un acuerdo                   
para finalmente firmar la paz.  
Es el momento oportuno desde el perfil edu-comunicativo asociar la construcción de realidad             
analizada desde el signo, para promover ideas desde un campo narrativo que permita expresar              
los imaginarios de la comunidad y las generaciones que están viviendo el proceso, ya que son                
estas las que hacen uso de las nuevas herramientas tecnológicas. Las mismas permiten la              
creación e interacción de los usuarios con los diferentes formatos, mientras las redes             
posibilitan la difusión de los relatos construidos.  
 
Se es indispensable así, analizar cómo se construye un símbolo a partir de la teoría triádica de                 
Peirce donde se examinan los signos que componen cada una de las caricaturas elegidas para               
darle vida a otros signos que se extienden a través de diferentes formatos obteniendo así, una                
narrativa transmedia. 
 
Para ello en un primer capìtulo se dan a conocer antecedentes del uso a las narrativas                
transmedia en diferentes ambientes para esclarecer la convergencia entre el sujeto y las             
tecnologías usadas que permiten hacer un transmedia. Un segundo capítulo expone cada una             
de las teorías que sustentan las categorías empleadas para la realización del proyecto. En el               
tercer capítulo la metodología es la que le da vida a una nueva construcción transmedia a                
través de un formato gif. Para finalizar, en un cuarto capítulo se analizan los símbolos               




































Capítulo 1  
 
Aproximaciones Teóricas 
En la búsqueda de trabajos relacionados con las Narrativas Transmedia no se encuentran 
proyectos que coincidan con las categorías: ​Narrativas transmedia e imaginarios sociales, 
Narrativas transmedia y construcción de realidad, Narrativas transmedia y procesos de paz.  
Se destacan a continuación los proyectos seleccionados en esta búsqueda que están asociados 
únicamente a lo que son las narrativas transmedia y el análisis en diversos ambientes:  
 
 
1. Aprendizaje transmedia en la era de la convergencia cultural interactiva 
Resumen 
 El artículo analiza las posibles relaciones entre el fenómeno transmedia y el aprendizaje en 
los niños y niñas contemporáneos; partiendo del presupuesto de Jenkins (2008), en el que la 
transmediación se inscribe en la convergencia mediática y tecnológica, el texto desarrolla 
tres grandes temáticas: la primera describe los principales aspectos de la convergencia 
cultural interactiva, contexto en el que se produce este fenómeno; la segunda expone los 
atributos del proceso transmedia, haciendo énfasis en los ambientes (ecología de medios) y 
la narrativa interactiva; y la tercera introduce algunas consideraciones, a manera de 
implicaciones pedagógicas, para fomentar aprendizajes en los niños y niñas, asunto que 
exige problematizar la noción de nativos digitales. 
 
2. ​Hacia una comunicación transmedia 
 
En esta obra se analizan los procedimientos productivos y la diversidad de las fuentes en el 
periodismo, así como las agendas y la exactitud de la información en un escenario marcado 
por el crecimiento exponencial de los canales de circulación informativa, las estrategias 
discursivas efectuadas por candidatos presidenciales argentinos en Twitter. Continúa con el 
planteo de ideas claves para potenciar proyectos e iniciativas que quieran hacerse cargo de 
las oportunidades existentes para crear y proponer espacios comunicacionales e 
informativos con equidad de género y se cuentan experiencias de comunicación digital 
pensadas para empoderar a las mujeres en la lucha contra los distintos tipos de violencia 




3. Narrativas transmedia:   nuevas formas de comunicar   en la era digital 
 
Análisis de la evolución reciente en la forma de contar historias para reflejar con mayor 
precisión los hábitos de consumo de las audiencias, mediante la entrega de historias 
independientes pero conectadas a través de múltiples plataformas de medios. Análisis de las 
nuevas posibilidades creativas al permitir el acceso a nuevas fuentes de ingresos y promover 




En estos tres proyectos citados se analizan diferentes temas, demostrando cómo el uso de las 
narrativas transmedia permite ser aplicado desde y para diferentes disciplinas. Es el proceso 
de la creación que implica un aprendizaje, una convergencia que atiende a un 
comportamiento de la era digital contemporánea en el uso de las nuevas herramientas 
tecnológicas y la permisividad que estas han traído a las audiencias, posibilitando a su vez la 





Y, sin embargo, para la mayoría de nosotros resulta difícilmente aceptable la idea de que las 
realidades puedan sacarse, como quien dice, de la manga. 
Paul Watzalwick  
 
Construcción de realidad 
 
Las múltiples bellezas, las múltiples verdades, las múltiples realidades, todas estas evidencias 
de una sociedad que cada día refleja en los hechos compartidos el consumo frecuente de la 
internet  y el uso de las redes sociales.  
 
Compartir en las redes no sólo ha hecho que la información se legitime, también ha permitido 
la distribución de la percepción misma en los diferentes sistemas de medios, donde las 
múltiples ideas llevan a la posibilidad de la desinformación y la duda sobre la veracidad de 
los contenidos. 
Si se crea por ejemplo, una organización que proteja animales en vía de extinción y crean 
campañas para difundir con la intención de protegerlos, seguramente las personas que tengan 
una percepción en conjunto, con este mismo sentimiento, van a compartir tal información con 
el objetivo de que este mensaje llegue a más personas y se pueda tal vez hacer algo.  
 
Si es el caso entonces de alguien que no comparte esto podrá difundir la misma información 
con mensajes adicionales donde de a conocer y entender su percepción o creará campañas 
que difundan mensajes con una posición diferente. 
 
Como en el caso del segundo plebiscito en Colombia realizado en el 2016 sobre el proceso de 
paz. Habían dos grandes campañas lideradas por personajes de gran recorrido político. La 
primera liderada por el presidente actual Juan Manuel Santos, quien  lideraba la campaña del 
sí. La campaña del no por el ex-presidente Alvaro Uribe. Una gran parte de los ciudadanos 




Cada campaña tenía contenidos que aludían a mensajes que no tenían que ver directamente 
con lo que proponían los acuerdos o se preguntaba en el plebiscito. La prensa nacional a 
diario reforzaba estos anuncios. Otro panorama se encontraba en la red donde circulaban 
campañas con mensajes diferentes a los vistos en los carteles de las calles o en la television ; 
videos en la prensa virtual con títulos como “​Las mentiras de los promotores del sí y el no en 
el plebiscito” ​Artículos como: ​La confesión que destapó las mentiras del “no” ​y​ Las 
polémicas revelaciones de promotor del No sobre estrategia en el plebiscito. 
Conviene subrayar que no sólo circulaba esa ola de ideas en relación al tema específico, 
puesto que el contenido completo del acuerdo también se encuentra disponible en la red. 
http://www.acuerdodepaz.gov.co/ 
 
Dicho lo anterior la percepción construye realidades y los medios lo facilitan, consecuencia 
de una ​comunicación defectuosa ​(Watzalwick, 1979) que genera incertidumbre y confusión 
en los receptores. Sin importar entonces si la información es o no cierta, se convierte toda 
esta en “demostraciones de realidad” que no requieren necesariamente puntos de apoyo que 
las demuestren creíbles, bastan las supersticiones compartidas por muchas personas para 
crear su propia realidad Watzalwick.1979. (p.29). 
 
En un contexto de desinformación -afirma Watzalwick- una idea por absurda que pueda 
parecer, si se ha construido en conjunto, adquiere gran importancia. Como lo fueron todas las 
historias construidas sobre el plebiscito en medio del proceso de paz.  
Esta situación cabe dentro de lo que define el autor como una​ segunda realidad, 
considerando la significación que se da al tema, son las reglas subjetivas las que crean juicios 
aludiendo a los sentimientos de los receptores, puesto que ​la realidad de las cosas depende 
las creencias.  
En cuanto a la ​realidad del primer orden​, son todos estos​ “aspectos de la realidad​ ​que se 
refieren al consenso de la percepción y se apoyan en pruebas experimentales, repetibles y, 
por consiguiente, verificables”. Las dos realidades. ​(p.47). 
  
 
Realidad y narrativa 
 
Al usar las redes virtuales vemos a diario historias creadas por cualquier usuario, pues 
además de receptores también somos emisores de contenidos en cortas líneas, en una imagen, 
videos de unos cuantos segundos y páginas creadas exclusivamente para narrar.  
 
La narración surge de las realidades vividas o imaginadas, las percepciones de mundo.  
Al usar sea cual sea el sistema de comunicación para difundir estas percepciones en las redes, 
se presentan “​fenómenos de comunicación” ​a los que alude Watzlawick como los que 
“​constituyen la base de los rumores incontrolados y de las ​psicosis de masas​”  El 
experimentador metafísico​ (p. 28). De ahí que se creen premisas y surgan movimientos y/o 
acciones en multitud.  
  
“En el fondo, está actuando aquí el mismo mecanismo sobre el que se asientan las 
deformaciones de la realidad de alcance clínico: una vez que se ha formado y consolidado 
una premisa, el resto del creciente delirio se produce de forma casi inevitable, a base de 




Los medios portan sus instrumentos para ser mediados. ​Silva. 2013. 
 
El ejecutarse el uso de redes en los espacios públicos, ​desencadena símbolos sociales, 
producto de los imaginarios sociales. A través de redes de intercambio, deseos, fantasías. 
(Silva, 2013).  
Así que todas estas premisas se convierten en un efecto social que, aunque el autor hace 
alusión a la ciudad, a la urbe, considera que los imaginarios corresponden a una ​manera 
subjetiva, grupal y proyectual de llamar culturas. ​(Silva, 2013). 
Y hay que mencionar que las culturas pueden ser interpretadas a través de esos  procesos 
imaginarios, como verdades sociales no científicas que se manifiestan en las redes, al mismo 
tiempo son estos el espacio que permite revelarlos de forma grupal. Así que los espacios 
públicos trascienden el espacio físico y la urbe entrando a una dimensión virtual que facilita 
el intercambio de los imaginarios.  
 
Con lo dicho la experiencia humana de revelar percepciones como seres sociales se convierte 
en estos imaginarios compartidos, que se construyen procesos donde se dan a conocer 
diferentes puntos de vista. Dado que trascienden a un plano emocional donde se interactúa a 
partir de emociones, sentimientos, frustraciones.  
 
 
El mismo imaginario necesita simbolizarce​. ​Freud. 1979. 
 
Ese es un primer proceso de la función imaginaria, examinaremos ahora un proceso 
secundario como esa única posibilidad de acceso a la percepción y a la conciencia a la que 
hace alusión Freud (1979). Cuando  menciona que sin esta elaboración secundaria no habría 
sueños. No obstante este proceso consiste en las palabras y los códigos. Plantea el cine como 
ejemplo simbólico, en él ​hay un tiempo y un espacio que no son reales a la experiencia del 
espectador​, (Silva, 2013). se proyectan sombras que surgen del imaginario y nos introducen 
en el mismo, revelado por el autor como el juego ​imaginario-simbólico, ​la dimensión 
esencial  del símbolo como resultado.  
 
El signo - Peirce (1894)  
 
 
Ahora bien, el símbolo acorde con la teoría de Peirce, transmite ideas asociadas a su 
significado existiendo en 3 clases de signos que el razonamiento debe implicar, para así 
percibir o emitir por medio de estos símbolos el imaginario social.  
 
El primer símbolo al que hace relación es al ​ícono o semejanza, ​en este la idea es 
representada a través de la imitación y existen 3 formas de semejanzas posibles: 
1. imitación de sonidos 
2. Imitación de gestos 
3. Imitación de dibujos 
 
Esto es sólo la representación del objeto y no una conexión dinámica con el mismo, a lo que 
el autor llama: ​una intercomunicación de semejanzas. ​(Peirce, 1894). 
 
El segundo signo planteado por Peirce es el ​índice​,​ ​en este la conexión con las cosas es física, 
es decir que ​indica ​algo al estar relacionadas con estas, relación que surge de la capacidad de 
experiencia que se tenga con las mismas, esto es que sin experiencia no hay sentido o 
interpretación de la idea, al estar conectado con las cosas se puede entender una ​indicación​. 
 
Y el tercero es el ​símbolo ​o ​signo general​, este está conectado con la idea en función de la 
mente que usa el símbolo, creciendo y existiendo a través de otros asociados con su 
significado por el uso de las frases, palabras, discursos donde todo razonamiento converge en 
la mezcla del ícono el índice y el símbolo.  
 
De donde se infiere que las caricaturas son símbolos de pensamientos que dejan constancia de 





















Descripción del signo Contexto 
Símbolo:  
Título de la caricatura: “​Póngale la firma” 
la idea que comunica que se va a firmar 
algo.  
 
Ícono: ​El dibujo con características que 
muestran que es una paloma. 
26 de septiembre 2016 
 
Día histórico en que se firma con un 
balígrafo el acuerdo final de paz entre el 
presidente de Colombia, Juan Manuel 
Santos y Rodrigo Londoño Echeverri 
“Timochenko” máximo líder de las FARC, 
 Índices 
El olivo en la boca de la paloma que indica 
que es la paloma de la paz.  
El lapicero en el ala de la paloma indica que 
va a firmar algo.  
 
La hoja en el suelo con la palabra paz, 
indica que a lo que le pondrá la firma será la 
paz.  
 
El dibujo en la otra ala de la paloma como 
símbolo mundial de paz.  
en el centro de convenciones de Cartagena 
con invitados como presidentes de otros 


























Descripción del signo Contexto 
Símbolo: 
Título de la caricatura: “​Día monumental” 
que comunica un día importante.  
 
Ícono: ​El dibujo de un animal con 
características de una paloma.  
 
 
02 de octubre 2016 
 
Día en que se realiza el segundo plebiscito 
en Colombia, esta vez se pregunta a los 
Colombianos si están de acuerdo o no con el 
acuerdo entre las FARC y el gobierno para 
mantener una paz estable y duradera.  
Índice 
El mapa de un país que indica que es el de 
Colombia.  
El olivo en el pico de la paloma que indica 
que es la paloma de la paz.  
 
La posición de héroe de la paloma sobre el 
monumento.  
 
La bandera de Colombia que lleva puesta la 
paloma. 
 
La frase en el dibujo del monumento que 


























Descripción del signo Contexto 
Simbolo 
Título de la caricatura: ​“Un nuevo vuelo” 
Comunica la idea de algo nuevo.  
 
Ícono  
3 de octubre 2016 
 
Un día después de que gana el no en el 
plebiscito el país queda a la incertidumbre 




El olivo en el pico de la paloma que indica 
que es la paloma de la paz 
 
La frase que sale de la paloma “aquí 
cabemos todos” que indica que lleva a estas 
3 personas en el “nuevo vuelo” 
 
La expresión en las caras de los personajes 
de incertidumbre.  
de lo que puede pasar con el acuerdo de paz 
ya dialogado durante 4 años.  
 
La campaña del no es liderada por el 
ex-presidente Álvaro uribe Vélez.  
 
La campaña del sí, liderada por el 
presidente Juan Manuel Santos y el líder de 




























Descripción del signo Contexto 
Símbolo  
Título de la caricatura: “​La paz llega a 
“Macondo” que comunica que ha llegado la 




26 de agosto 2016 
 
Macondo fue la construcción imaginaria de 
un pueblo que Gabo en sus relatos narra 
como un lugar con peste, fiebres y delirios. 
Una vez lo define como: “Por fortuna, 
Macondo no es un lugar, sino un estado de 
El dibujo de un animal con características 
de una paloma. 
El libro.  
 
Índice 
El olivo en el pico de la paloma que indica 
que es la paloma de la paz. 
 
La lágrima en la paloma indicando nostalgia 
de una historia que acaba de leer.  
 
El contenido del libro que indica que es el 
final de la historia. 
ánimo que le permite a uno ver lo que 
quiere y verlo como quiere” 
 
El 24 de agosto el gobierno de Colombia y 
las FARC llegan a un acuerdo definitivo 
después de 4 años de diálogo en la Habana. 
 
 
Las anteriores caricaturas se esclarecen a la luz del texto de Peirce revelando dicha 
convergencia del ícono, el índice y el símbolo, resultado de la misma en función de transmitir 
una idea en relación a un contexto. Al descomponer la imagen se encuentran elementos que 
bien se definen como un conjunto que además de fijar una idea, precisan el acontecimiento de 
un momento determinado para un país.  
 
Siendo este el caso seleccionado, donde el proceso de paz como tema principal se relata a 
partir de las caricaturas y cada una se convierte en narrativa manifestada desde la idea misma 
del intermediario que las realiza. De ahí que esa idea surja del acontecimiento actual del 
momento. Indican una fecha especial, un día histórico, donde el símbolo logra transmitir esa 
idea comunicada a un público que para ser interpretada requiere de la experiencia vivida de lo 
que dice este símbolo, dicho de otra manera, lo socialmente construido es lo que le da el 
contexto al símbolo para que llegue a alguien lo dicho. 
 
De manera que si, ​el arte de razonar es el arte de ordenar signos​, ​cada una de las caricaturas 
cumple con los ​3 estados mentales​ que implica el razonamiento según Peirce: 
1. Contemplar ​tal como la imaginación lo presenta, con esto se dice que es la sensación 
apenas sin razón.  
2. El sentido de reacción: ​Aquí ya es la ruptura de esa sensación por otra, esto implica 
que una cosa actúe sobre la otra ejerciendo una fuerza.  
3. Experimentar un proceso: ​Este es la consecuencia de aprender, pues durante este 
proceso se descubre que un fenómeno está gobernado por una regla y que una acción 
es la manera o medio de producir otro resultado.  
 
Con esto se ha dicho que ordenar los signos compuestos de ícono, índice y símbolo es un 
proceso que requiere de reflexión enfatizando entre lógica y semiótica para que se llegue a un 
razonamiento, implicado tanto por este orden como por los estados mentales mencionados. 
Transmitir ideas a la mente es lo que genera el signo en el espectador, en la construcción de 
imaginarios colectivos estas ideas posibilitan las percepciones y el razonamiento desde el 
signo mismo. Para que suceda así, las ideas han de estar conectadas con la mente de que 
quien las percibe, esto es que si alguien desconoce el proceso de paz o el mapa de Colombia, 
seguramente no tendrá una interpretación del mismo al ver las caricaturas aquí expuestas. La 
conexión de la mente y el símbolo es permitida por la semejanza que es la que describe la 
cualidad de las cosas y de la acción que ejerce a partir de la indicación. Así, fusionadas la 
experiencia, el ícono y el símbolo dejan una copia existente incitan al juego de la 
imaginación.  
 
La imaginación, la percepción de realidad y construcción de la misma se ven tentadas por los 
símbolos, aquellos que bajo patrones generales se conectan con ideologías, formas de ver el 




Transmitir mensajes a partir de signos permite a su vez construir narrativas, como necesidad 
o interés de  contar historias, algo que el humano hace con frecuencia. El relato es una pasión 
que tiene ya sea por contar, vivir o ver de acuerdo al desarrollo de sus imaginarios, 
experiencias y capacidades. Las formas de los relatos van cambiando, pues inicialmente 
existía una cultura oral, después una visual con las gráficas de roca, seguido llegó la escritura 
y en la actualidad con la inmediatez que se ha venido transformando la tecnología, las 
pantallas son las que median la sociedad. Por esta razón Scolari 2013. propone que las 
palabras clave han pasado de ser ​intermedia ​e ​interactividad ​a ser ​convergencia ​y 
transmedia. 
Pues las narrativas nacen en la convergencia de unir los ​medios​ con los sistemas 
tecnológicos, ​requiriendo de dos de las convenciones definidas por el investigador Ramón 
Salaverría: 
1. Convergencia tecnológica:​ La tecnología digital se ha vuelto ubicua y ha transformado los 
procesos de producción, distribución y consumo de contenidos. 
  
2. Convergencia comunicativa​: Se manifiesta en las hibridaciones que se expresan a nivel de 
los contenidos y narrativas. 
 
Para dar claridad a lo que son ​narrativas transmedia, ​el autor las define como ​una particular 
forma narrativa que se expande a través de diferentes sistemas de significación (verbal, 
icónico, audiovisual, interactivo, etc)  y medios (cine, cómic, televisión, videjuegos, teatro, 
etc). ​Es decir, el usuario elige una narrativa ya existente en un medio como el cine por 
ejemplo y el relato lo transforma llevándolo a otro medio, ya sea un libro, un cómic, un video 
juego u otros.  
 
De ahí que las caricaturas como medio se difunden a través del sistema de significación 
icónico, dando paso a los usuarios a crear nuevas narrativas para contarse a través de 
múltiples medios y plataformas, así se construyen narrativas transmedia, concepto 
introducido por Henry Jenkins 2003. en el artículo ¿​Qué es una narrativa transmedia? ​De 
esta forma se amplía el mundo narrativo con nuevas piezas. 
Para Scolari el uso adecuado de las N.T. consiste en trascender de la simple adaptación de un 
medio a otro, (​del libro al cine) ​pues el proceso –que es el que pretende este proyecto- 
consiste  en expandir el relato transformándolo a su vez con la creación de hilos conductores 
y situaciones que desarrollen un ​nuevo mundo narrativo que abarca diferentes medios y 
lenguajes. ​(Scolari, 2013) 
 
Dentro de este marco y para hacerlo más claro, se citan cuatro criterios que define Jak 
Boumans (experto en medios digitales)  para el concepto ​transmedia​, (​cross-media ​ utilizado 
dentro de la comunidad académica y profesional).  
1. La producción comprende más de un medio y todos se apoyan entre sí a partir de sus 
potencialidades específicas. 
  
2. Es una producción integrada. 
  
3. Los contenidos se distribuyen y son accesibles a través de una gama de dispositivos como 
ordenadores personales, teléfonos móviles, televisión, etc. 
  
4. El uso de más de un medio debe servir de soporte a las necesidades de un 
tema/historia/objetivo/mensaje, dependiendo del tipo de proyecto. 
 
Con lo citado, este proyecto transmedia cuenta con estrategias y componentes donde una 
narrativa como factor principal, tiene un objetivo de direccionamiento hacia el contenido que 
se pretende contar acerca del proceso de paz en un formato gif, logrando así construir una 











     Capítulo 3 
Metodología 
 
El estudio que se quiso analizar en este proyecto transmedia hizo parte una investigación 
cualitativa que se desarrolló en un contexto virtual, donde se hizo un análisis semiótico  a  las 
extensiones narrativas adquiridas a partir de la difusión del gif. 
La interpretación del fenómeno social alrededor del proceso de paz desde las caricaturas, es 
un proceso donde no hay una distancia entre el sujeto y el objeto, pues hace parte de la 
investigación cualitativa recoger los datos para analizarlos y controlar así la subjetividad, 
argumentando el enfoque cualitativo con los datos y resultados, basado en las teorías de 
Scolari, Silva, Peirce y Watzlawick para cumplir los objetivos propuestos.  
 
Este proceso metodológico analiza a su vez la construcción de realidad que surge en un país a 
través de específicamente los datos seleccionados, en este caso las caricaturas, para analizar 
los significados a través de los símbolos y observar la situación en cada momento del proceso 
de paz.  
Pero esto no se queda en el análisis, también construir por medio del signo y transmitir es una 
propuesta que lleva a identificar otros fenómenos y realidades que se viven en medio del 
proceso de paz. Es aquí donde las narrativas transmedia permiten crear una ruta de relatos 
donde cada uno contiene percepciones, imaginarios y fenómenos que constituyen premisas o 
ideas concretadas en símbolos, compartidas en diferentes formatos.  
Dicho esto, el proceso metodológico pasó por dos fases: 
Fase 1 
En un primer momento se recolecta el material para hacer una lectura a los diferentes 
formatos que narraban las manifestaciones sobre el proceso de paz y un análisis a la 
construcción de realidad a través de los mismos: columnas de opinión en la prensa impresa y 
virtual, caricaturas de varios autores, videos en las redes de ciudadanos comunes, para 
finalmente quedarse con las caricaturas de matador teniendo en cuenta más que intereses 
propios, un sentido social hacia la construcción de paz. Asimismo los siguientes aspectos 
aportaron al proceso de selección del material: 
 
● La paloma como figura principal que simboliza la paz reconocida a nivel mundial es 
el personaje esencial. Desde la historia religiosa esta paloma ha tenido una denotación 
que se ha extendido a través de medios de significación, usada para transmitir un 
sentido de paz.  
 
● Las figuras políticas aunque bien como actores que representan al país en las mesas de 
diálogo, en este proceso no son símbolos que escenifiquen el objetivo principal de 
este enfoque hacia la construcción de paz.  
 
● Los eventos relacionados con la política que se vieron involucrados en medio del 
proceso de paz, tales como, aumento del iva, premio nobel de paz, plebiscito, entre 
otros, fueron omitidos ya que no tenían que ver directamente con el sentido de paz. 
 
Dicho esto y al observar con detalles las caricaturas de matador pudo identificarse que desde 
el inicio del proceso de paz, este intermediario ha creado la semejanza en sus 
representaciones sobre la paloma de la paz construyendo relatos a partir del signo. De ahí que 




Con base en lo anterior se pasa a un segundo momento donde al tener el material 
seleccionado y analizado, se procede con una propuesta utilizando la misma lógica semiótica, 
creando una extensión narrativa donde la paloma como símbolo seleccionado sobre la paz, se 






Para este proceso de creación se tuvo en cuenta:  
Representar el país por medio de un índice: El mapa de Colombia.  
Utilizar un elemento como índice que da origen en territorio donde surge algo nuevo: las 
semillas.  
La paloma que al representar la paz es el símbolo que actúa sobre los otros índices 







Este proyecto inicia con el objetivo de construir narrativas transmedia en función de hacer 
uso de las nuevas herramientas tecnológicas, dando la posibilidad a los usuarios de crear en 
conjunto, compartir ideas y transmitirlas.  
Para lograr construirlo se utilizó el signo como vehiculización de ideas desde  de la teoría de 
Peirce, la cual se puso en práctica analizando un primer relato en formato caricatura que 
permitiera crear otra narrativa en formato gif.  
Se planteó además un tema que permitiera conectar por medio del símbolo estos relatos 
narrados en diferentes formatos. El proceso de paz fue el tema que encaminó a las narrativas 
transmedia para dar a conocer la construcción de realidad de los usuarios que participaron en 
la misma.  
Se logró entonces culminar el proceso creando un gif a partir del estudio de los imaginarios 
sociales, la construcción de realidad y el símbolo como representación de las mismas. 
Llegando así a compartir el gif en las redes con el objetivo de recibir otros relatos que dieran 
a conocer los imaginarios de los usuarios con el sentido de paz que se buscó durante la 








 Narrativas recibidas a partir del gif 
 
 
Formato: ​Fotografía por: Carlos Andrés 
Marín.  
Índice: ​Palomas y niña.  
Los niños como el futuro de una Colombia 




Formato: ​Fotografía por: Eduardo Pulido. 
Índice: ​Palomas de papel. Comunidad 
reunida. Antorchas.   
Las personas reunidas marchando durante el 
proceso de paz con antorchas y palomas, 







Formato: ​Fotografía por: Natalia 
Bustamante. 
Índice: ​Palomas y niña.  
Los niños como el futuro de una Colombia 
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Anexo 1.  












































Anexo 2. Material digital 
Caricaturas elegidas después de analizar el material recolectado. 
 
   
 
   
 
   
 
    
 
   
 
   
